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Περίληψη:
Η Πληροφοριακή Παιδεία και η υλοποίησή της από τις ακαδηµαϊκές βιβλιοθήκες είναι ένα 
φλέγον ζήτηµα για τον χώρο. Οι τεχνολογικές µεταβολές εντείνουν τις προκλήσεις των 
προγραµµάτων  πληροφοριακής παιδείας, καθώς µεταλλάσσουν τα εργαλεία χειρισµού της 
πληροφορίας, τις τακτικές αναζήτησης και αλληλεπίδρασης µε τα πληροφοριακά συστήµατα, 
τις στρατηγικές ανάκτησης και χρήσης της πληροφορίας, τη δυναµική συνεργασίας κ.α.
Η παρούσα εισήγηση θα επιχειρήσει να παρουσιάσει το σκεπτικό και τη διαδικασία 
σχεδιασµού, ανάπτυξης και υλοποίησης ενός ανοιχτού εκπαιδευτικού προγράµµατος µεικτής 
µάθησης (blended learning) της Βιβλιοθήκης & Κέντρου Πληροφόρησης του Πανεπιστηµίου 
Πατρών. Το πρόγραµµα, το οποίο ονοµάστηκε Ανοιχτό Εργαστήρι Πληροφοριακής Παιδείας 
(OWiL - Open Workshop on Information Literacy), συνδυάζει δραστηριότητες εκπαίδευσης 
και κατάρτισης τόσο στον φυσικό, όσο και στον ψηφιακό χώρο, σε τρισδιάστατο εικονικό 
περιβάλλον και συγκεκριµένα της πλατφόρµας Second Life. Η καινοτοµία του προγράµµατος 
έγκειται ότι είναι η πρώτη φορά που ένα πρόγραµµα πληροφοριακής παιδείας µιας ελληνικής 
ακαδηµαϊκής βιβλιοθήκης υλοποιείται συστηµατικά εξ’ αποστάσεως στο Second Life και για 
την αποτελεσµατική πραγµατοποίησή του συνεργάστηκαν ειδικοί από διαφορετικούς 
γνωστικούς χώρους. Ο όρος «µεικτή µάθηση» δεν περιορίζεται στο χώρο υλοποίησης του 
προγράµµατος, αλλά περιλαµβάνει και τους εκπαιδευτικούς άξονες αυτού. Το πρόγραµµα 
διατύπωσε τέσσερις άξονες δράσης, αυτούς της πληροφοριακής παιδείας, της ακαδηµαϊκής 
ανάπτυξης, της επαγγελµατικής ανάπτυξης και της δια βίου µάθησης, ως ανταπόκριση στην 
έκφραση σύνθετων απαιτήσεων µιας ευρείας και ετερογενούς οµάδας χρηστών της 
Βιβλιοθήκης. Στόχος του Ανοιχτού Εργαστηρίου Πληροφοριακής Παιδείας ήταν -µετά την 
ολοκλήρωση του- οι συµµετέχοντες να είναι σε θέση να κατανοούν τη σηµασία και τις πτυχές 
της πληροφοριακής παιδείας, να αναζητούν, χειρίζονται, οργανώνουν, αξιολογούν και 
συνθέτουν αποτελεσµατικά και σε βάθος χρόνου χρήσιµη πληροφορία για µάθηση και 
 
έρευνα, να κατέχουν και να επιλέγουν αποτελεσµατικές τεχνικές δια βίου µάθησης και 
επαγγελµατικής ανάπτυξης.
Μέσα από την  εργασία αποτυπώνεται ο τρόπος ανάπτυξης των εκπαιδευτικών αξόνων, η 
εκπαιδευτική µεθοδολογία και οι συνέργειες που συνήφθησαν µε άλλους φορείς του 
Πανεπιστηµίου, όπως ακαδηµαϊκοί και εµπειρογνώµονες, ιδρυµατικές δοµές κατάρτισης και 
σταδιοδροµίας, κ.α. Τέλος παρουσιάζονται τα πρώτα δεδοµένα ποιοτικής αποτίµησης της 
πορείας του έργου, ύστερα από την  ολοκλήρωση της πρώτης πιλοτικής περιόδου, όπως 
σταχυολογήθηκαν µέσα από ενέργειες καταγραφής, στατιστικά στοιχεία και σχόλια από τους 
χρήστες.
Λέξεις κλειδιά: Πληροφοριακή παιδεία, τρισδιάστατα περιβάλλοντα, εικονικά περιβάλλοντα, 
ανοικτή εκπαίδευση, συνεργατικοί χώροι, εικονικοί κόσµοι, διά βίου µάθηση, µεικτή 
εκπαίδευση
1. Εισαγωγή
Στον  χώρο της πανεπιστηµιακής εκπαίδευσης παρατηρούνται σηµαντικές τάσεις που 
αλλάζουν τα έως τώρα δεδοµένα. Η παγκόσµια ζήτηση για υπηρεσίες ανώτατης εκπαίδευσης 
αυξάνει εκθετικά (Seely Brown & Adler, 2008). Η εξ’ αποστάσεως εκπαίδευση αποδεικνύεται 
ερευνητικά το ίδιο ή και πιο αποτελεσµατική από την εκπαίδευση στην τάξη (U.S. 
Department of Education, 2010). Παραδοσιακά Πανεπιστήµια σε όλο τον κόσµο προσφέρουν 
εξ’ αποστάσεως εκπαιδευτικά και ερευνητικά προγράµµατα, καθώς µεταπτυχιακοί και 
προπτυχιακοί φοιτητές στρέφονται όλο και περισσότερο προς ευέλικτες µορφές εκπαίδευσης 
εξ’ αποστάσεως (U.S. Department of Education, 2010). Τα τελευταία χρόνια η εξ’ 
αποστάσεως εκπαίδευση έχει αρχίζει να αλλάζει το κυρίαρχο µοντέλο εκπαίδευσης 
παγκοσµίως. Πανεπιστήµια δίνουν πλέον τη δυνατότητα σε ανθρώπους από όλο τον κόσµο 
να εκπαιδευτούν  ελεύθερα κι ευέλικτα µέσω του υπολογιστή τους σε αντικείµενα της 
αρεσκείας τους «ανοίγοντας» τα εκπαιδευτικά τους προγράµµατα. Το Πανεπιστήµιο του 
Στάνφορντ πρόσφερε τo φθινόπωρο του 2012 το µάθηµα «Τεχνητή Νοηµοσύνη» δωρεάν σε 
ανθρώπους από όλο τον κόσµο. Προσέλκυσε πάνω από 160.000 φοιτητές εκ των οποίων 
63.000 το παρακολούθησαν  και 23.000 το ολοκλήρωσαν επιτυχώς (http://www.stanford.edu/
class/cs221/). Το Τεχνολογικό Ίδρυµα της Μασσαχουσέτης µέσω της πρωτοβουλίας MITx 
(http://mitx.mit.edu) προσφέρει επίσης δωρεάν  πρόσβαση σε επιλεγµένα µαθήµατα. Tην 
άνοιξη του 2012 στο πρώτο δοκιµαστικό µάθηµα γράφτηκαν περισσότεροι σπουδαστές απ’ 
όσους απόφοιτους έχει το Πανεπιστήµιο στην ιστορία του. Η Ακαδηµία Χαν  (http://
www.khanacademy.org) παράγει σύντοµα βίντεο για να εκπαιδεύσει στις φυσικές επιστήµες 
εκατοµµύρια παιδιά σε όλο τον κόσµο. Ο µη-κερδοσκοπικός οργανισµός Coursera (https://
www.coursera.org) συνεργάζεται µε Πανεπιστήµια όλου του κόσµου και προσφέρει δωρεάν 
εξ’ αποστάσεως µαθήµατα από όλες τις επιστήµες µέσω του διαδικτύου.
 
Η εξ’ αποστάσεως εκπαίδευση έχει πολλά και διαφορετικά σχήµατα υλοποίησης, αρκετά εκ 
των οποίων -για λόγους επαυξηµένης αλληλεπίδρασης και διευκόλυνσης της συµµετοχής- 
έχουν ως βάση τους τρισδιάστατους εικονικούς κόσµους. Στην  παρούσα εργασία γίνεται µια 
λεπτοµερής παρουσίαση του νέου προγράµµατος πληροφοριακής παιδείας της Βιβλιοθήκης 
και Κέντρου Πληροφόρησης του Πανεπιστηµίου Πατρών, το οποίο πραγµατοποιείται µε τη 
βοήθεια του τρισδιάστατου εικονικού περιβάλλοντος Second Life, και αναλύονται οι 
προκλήσεις για την  ανάπτυξη και την εφαρµογή του, καθώς και περιγράφονται τα πρώτα 
αποτελέσµατα.
1.1. Εφαρµογές εικονικών περιβαλλόντων
Τα τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα µάθησης είναι εικονικοί κόσµοι υπολογιστή, οι 
οποίοι µπορούν να διαµορφωθούν όπως οι διαχειριστές τους επιθυµούν  δίχως οποιονδήποτε 
περιορισµό. Τα περιβάλλοντα αυτά επιτρέπουν σε κάποιον να προσοµοιώνουν υπάρχουσες 
περιοχές, κτίσµατα και περιστατικά, αλλά και να αναπαριστούν φανταστικές καταστάσεις 
στον χώρο και στον χρόνο. Οι τρισδιάστατοι εικονικοί κόσµοι έχουν βρει εφαρµογές τόσο 
στη σύγχρονη, όσο και στην ασύγχρονη διάδραση. Πιο συγκεκριµένα, σε έναν τρισδιάστατο 
Εικονικό Κόσµο, οµάδες χρηστών µπορούν να συναντηθούν και να αλληλεπιδράσουν µε 
ποικίλους τρόπους, όπως για παράδειγµα (α) full duplex voice και ήχος, (β) δηµόσια και 
ιδιωτικά µηνύµατα κειµένου (chat), (γ) ανταλλαγή ψηφιακών αρχείων και (δ) δηµιουργία 
αντικειµένων κλπ.
Στα περιβάλλοντα αυτά, ο κάθε χρήστης ελέγχει µια φιγούρα, ονοµαζόµενη ως «άβαταρ», η 
οποία είναι η ψηφιακή απεικόνιση του εαυτού του, µε την οποία µπορεί να κινεί, να αγγίζει 
και να αλληλεπιδρά µε άλλα άβαταρ και αντικείµενα του εικονικού κόσµου. Σύµφωνα µε 
τους Kapp  & O’Driscoll (2010) οι τρισδιάστατοι εικονικοί κόσµοι συνδυάζουν επτά µοναδικά 
χαρακτηριστικά που έχουν  βαθιά επίδραση στην  ανθρώπινη ψυχολογία και επακόλουθα στην 
αποτελεσµατικότητα της µάθησης:
1. Αίσθηση του Εαυτού: Σε ένα τρισδιάστατο εικονικό κόσµο οι άνθρωποι 
συµπεριφέρονται µε όµοιο τρόπο όπως στην πραγµατική ζωή
2. Θάνατος της Απόστασης και της Γεωγραφίας: Δεν υπάρχει εδώ και µακριά
3. Δύναµη της Παρουσίας: Το να είναι κανείς εικονικά παρών  είναι σχεδόν  το ίδιο 
αποτελεσµατικό µε το να είναι φυσικά παρών
4. Αίσθηση του Διαστήµατος: Απεριόριστες δυνατότητες δηµιουργίας, κλιµάκωσης και 
προσαρµογής περιβαλλόντων
5. Δυνατότητα Συνδηµιουργίας: Συνεργασία για παγκόσµια επιτεύγµατα
6. Διάχυση της Πρακτικής: Αληθινή µάθηση µέσω πρακτικής εξάσκησης και όχι 
προφορικών οδηγιών
7. Εµπλουτισµός Εµπειρίας: Συνδυασµός Όρασης, Σκέψης, Συναισθήµατος και Πράξης
 
Περαιτέρω, οι Blascovich & Bailenson (2011) συµπεραίνουν ότι, σύµφωνα µε τις έρευνές 
τους, ο ανθρώπινος εγκέφαλος χειρίζεται τις εµπειρίες σε τρισδιάστατους εικονικούς κόσµους 
ακριβώς όπως αυτές σε φυσικά περιβάλλοντα. Αυτή η οµοιότητα οδηγεί σε µεγαλύτερο 
βαθµό προσοχής και βαθύτερη µάθηση. Οι συµµετέχοντες αισθάνονται ότι βρίσκονται σε ένα 
µέρος και ανήκουν σε µια οµάδα κι όχι ότι βρίσκονται µόνοι µπροστά στον υπολογιστή τους 
µακρυά από τον  χώρο και τον φορέα µάθησης. Ως εκ τούτου, οι τρισδιάστατοι εικονικοί 
κόσµοι είναι η κατάλληλη τεχνολογία για να υλοποιηθεί αυτό που ο Clark Aldrich (2011) 
ονοµάζει “learning to do”. Παραδείγµατος χάριν:
1. εικονικές δράσεις όπως συνέδρια, συναντήσεις οµάδων εργασίας και εργαστήρια,
2. προσοµοίωση κτισµάτων, εργασιακών και άλλων περιβαλλόντων, προσώπων και 
συµπεριφορών για να οργανώσουµε πειστικά παιχνίδια ρόλου (role-play),
3. ενεργοποίηση της context-based learning: διεξαγωγή εκπαιδεύσεων, συναντήσεων  και 
συζητήσεων σε περιβάλλοντα που διευκολύνουν τη δηµιουργικότητα,
4. δηµιουργία περιστάσεων  που είναι αδύνατα στον φυσικό κόσµο, π.χ. χειρισµός 
επικίνδυνων ουσιών, φυσικές καταστροφές, κλπ.
5. δηµιουργία εικονικών µουσείων
Σύµφωνα µε την Parker (2008) οι εικονικοί χώροι, και ιδίως το Second Life, µπορούν να 
αποτελέσουν ένα εναλλακτικό πρόσωπο των τυπικών  υπηρεσιών βιβλιοθήκης. Η Parker δίνει 
έµφαση στον τοµέα της επικοινωνίας και της ανάρτησης µαθησιακών αντικειµένων, όπως 
podcasts, ενώ σύµφωνα µε τους Hedreen κ.α. (2008) ο ρόλος των βιβλιοθηκονόµων σε 
εικονικά περιβάλλοντα µετουσιώνεται σε τρεις κύριες εργασίες: στην  υποστήριξη, στην 
εκπαίδευση και στην  ανάπτυξη συλλογών. Στη δική τους εφαρµογή, Second Life Library 2.0, 
η χρήση της οποίας ενείχε και το χαρακτήρα έρευνας της δυνατότητας και σκοπιµότητας 
εικονικής αναπαράστασης τυπικών υπηρεσιών βιβλιοθήκης, οι βιβλιοθηκονόµοι µπορούσαν 
να προωθούν  συγκεκριµένες συλλογές και τεκµήρια στις αντίστοιχες οµάδες χρηστών 
εκµεταλευόµενοι τις δυνατότητες διάπλασης ανάλογων εικονικών χώρων.
Σύµφωνα µε τη µελέτη του Clark (2012) ανάµεσα στους αποτρεπτικούς παράγοντες χρήσης 
των εικονικών περιβαλλόντων από βιβλιοθηκονόµους αναφέρεται η αδυναµία υποστήριξης 
των χειριστών βιβλιοθηκονόµων σε κοµβικές εργασίες και η εξοικείωση τους µε το 
περιβάλλον. Παρόµοια ήταν και η µελέτη των Elliott και Probets (2012) στην οποία 
διαπίστωσαν, πως ενώ οι βιβλιοθηκονόµοι ήταν θετικοί ως προς τον πειραµατισµό τους στο 
Second Life για λόγους επαγγελµατικής εξέλιξης, το τεχνολογικό υπόβαθρο της πλατφόρµας 
και οι οικονοµικοί παράγοντες φάνταζαν  ως δυσκατάβλητα εµπόδια για τη βιώσιµη εφαρµογή 
αυτών των υπηρεσιών στις βιβλιοθήκες. Ως εκ τούτου χρειάζεται να υπάρχει το κατάλληλο 
προσωπικό, το οποίο θα έχει και την τεχνική γνώση χειρισµού αυτών των περιβαλλόντων, 
αλλά θα γνωρίζει και την επίδραση τους, ώστε να αµβλύνονται τα προβλήµατα και να 
διευκολύνεται η οµαλή εξοικείωση των νέων χρηστών. Μια καλή σχετική πρακτική ήταν η 
δηµιουργία ενός µεικτού µοντέλου ενηµέρωσης και διοργάνωσης εικονικών εκπαιδευτικών 
 
επισκέψεων για βιβλιοθηκονόµους από όλο τον κόσµο όπως περιγράφεται από τους Hill και 
Mystakidis (2012) σε εικονικό ψηφιακο µουσείο για τον πολιτισµό των Maya στο Second 
Life που αναπτύχθηκε από το Πανεπιστήµιο της Washington.
1.2. Μεικτή µάθηση
Ο όρος µεικτή µάθηση αναφέρεται στο συνδυασµό ετερόκλιτων µαθησιακών περιβαλλόντων 
για την επίτευξη των µαθησιακών στόχων ενός προγράµµατος. Αυτό σηµαίνει ότι 
παραδοσιακές µέθοδοι, όπως η προσωπική επαφή και επικοινωνία εντός µιας αίθουσας 
διδασκαλίας, συνδυάζονται µε νεότερες µεθόδους παράδοσης και ενεργούς µαθησιακής 
συµµετοχής, όπως η επικοινωνία σε εικονικά περιβάλλοντα µάθησης. Η πρακτική της µεικτής 
µάθησης αναβαθµίζει το ρόλο των εκπαιδευτικών τεχνολογιών, αλλά – ευρύτερα - και των 
πληροφοριακών συστηµάτων, από το κλασικό µοντέλο της υποστηρικτικής δοµής και 
διαχείρισης σε ισότιµο περιβάλλον ενεργητικής δραστηριοποίησης των εµπλεκοµένων 
φορέων. Η µεικτή µάθηση στηρίζεται επάνω στο δίπτυχο της σύγχρονης/ασύγχρονης 
µάθησης για να µπορέσει να διευκολύνει την  κινητοποίηση όλων των συµµετεχόντων και να 
άρει τόσο τους χωροχρονικούς περιορισµούς, όσο και τα γνωσιακά και ψυχολογικά 
αντικίνητρα που µπορεί να υπάρχουν στον κάθε συµµετέχοντα. Εκ των πραγµάτων η µεικτή 
µάθηση προϋποθέτει την προσαρµοζόµενη επαφή µε κάθε συµµετέχοντα, την ενεργή 
σύµπραξη και συνεργασία µεταξύ των  µαθητών, ενώ ιδιαίτερο όφελος αποκοµίζεται από τη 
δυνατότητα της ιδιόρυθµης (self-paced) συµµετοχής. Σύµφωνα µε πρόσφατες µελέτες (U.S. 
Department of Education, 2010) η µεικτή µάθηση αποδεικνύεται το ίδιο ή και πιο 
αποτελεσµατική από την διδασκαλία ενηλίκων σε τάξη.
2. Το Ανοικτό Εργαστήριο Πληροφοριακής Παιδείας
Το πρόγραµµα άρχισε στις αρχές του Νοεµβρίου 2012 στη ΒΚΠ του Πανεπιστηµίου Πατρών. 
Υλοποιήθηκε ως ένα ανοιχτό εκπαιδευτικό πρόγραµµα µεικτής µάθησης (blended learning) 
που συνδυάζει δραστηριότητες εκπαίδευσης σε τάξη, αλλά κυρίως εξ’ αποστάσεως. Ο όρος 
«εργαστήριο» συνδέθηκε µε την έµφαση στην ενεργητική µάθηση, δηλαδή τη µάθηση µέσω 
πρακτικής εξάσκησης στις νέες έννοιες και δεξιότητες, ενώ ο όρος «ανοικτό» υποδηλώνει την 
ελευθερία συµµετοχής οποιουδήποτε µέλους επιθυµούσε δίχως οποιοδήποτε 
προαπαιτούµενο. Αν και ο αρχικός σχεδιασµός προέβλεπε την εστίαση σε οµάδες χρηστών µε 
ειδικότερες και πιο σύνθετες ανάγκες, όπως αυτές των µεταπτυχιακών φοιτητών και 
υποψηφίων διδακτόρων, εντούτοις κατά την εφαρµογή του το Εργαστήριο διευρύνθηκε και 
κάλυψε και άλλες κατηγορίες µελών  του Πανεπιστηµίου, όπως µέλη ΔΕΠ, ερευνητικό 
προσωπικό, αλλά και προπτυχιακούς φοιτητές. 
Η ανάπτυξη των νέων δράσεων ευθυγραµµίστηκε µε τις διαχρονικές αξίες και τους 
στρατηγικούς στόχους της ΒΚΠ, καθώς και του Πανεπιστηµίου Πατρών γενικότερα όπως η 
 
ποιότητα σπουδών, η εξωστρέφεια και διεθνοποίηση, η διεπιστηµονικότητα, η καινοτοµική 
αξιοποίηση της τεχνολογίας, η εστίαση στις ανάγκες των φοιτητών και η ενίσχυση των 
δεξιοτήτων των φοιτητών. Κινητήριος δύναµη πίσω από την ανάπτυξη και εφαρµογή του 
προγράµµατος υπήρξε η απαίτηση για ανανέωση του προγράµµατος εκπαίδευσης της ΒΚΠ. 
Υπήρχαν σαφείς ενδείξεις ότι, παρά τον  πολυσχιδή του χαρακτήρα, το πρόγραµµα βρισκόταν 
σε µια κάµψη, λόγω του µονοκατευθυντήριου χαρακτήρα του (από τη ΒΚΠ προς τους 
χρήστες). 
Εκτιµήθηκε ότι τα τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα µπορούσαν να αξιοποιηθούν 
αποτελεσµατικά για τον εµπλουτισµό και την αναβάθµιση των  υπαρχόντων εκπαιδευτικών 
και ερευνητικών  δραστηριοτήτων, αλλά και την ανάπτυξη νέων  δράσεων πληροφοριακής 
παιδείας. Ενώ αναγνωρίστηκε η διάσταση της ψυχαγωγίας που ενέχεται σε αυτά αυτά, 
εντούτοις η χρήση τους έγινε µε γνώµονα την εκπαιδευτική τους διάσταση και την ανάπτυξη 
της βιωµατικης σχέσης των συµµετεχόντων µε αυτά στο πλαίσιο της προσέγγισης της µεικτής 
µάθησης, ούτως ώστε να επαυξηθεί το µαθησιακό τους δυναµικό. 
2.1. Στόχοι προγράµµατος
Το πρωταρχικό τµήµα του σχεδιασµού του προγράµµατος αφιερώθηκε στους στόχους του. Ως 
απώτερος στόχος του Ανοιχτού Εργαστηρίου Πληροφοριακής Παιδείας ορίστηκε µετά την 
ολοκλήρωση του οι συµµετέχοντες να είναι σε θέση να κατανοούν τη σηµασία και τις πτυχές 
της πληροφοριακής παιδείας, να αναζητούν, χειρίζονται, οργανώνουν, αξιολογούν και 
συνθέτουν αποτελεσµατικά διαχρονικά χρήσιµη πληροφορία για µάθηση και έρευνα, και να 
κατέχουν και επιλέγουν αποτελεσµατικές τεχνικές δια βίου µάθησης και επαγγελµατικής 
ανάπτυξης. Επί του πρακτέου, το πρόγραµµα σχεδιάστηκε µε δύο θεµελιώδεις στόχους: (α) 
να ενθαρρύνει τους συµµετέχοντες να αποκτήσουν χρήσιµες γνώσεις και δεξιότητες για την 
ακαδηµαϊκή τους πορεία, αλλά και την µετέπειτα επαγγελµατική τους σταδιοδροµία, και (β) 
να προσφέρει µια ευχάριστη και αποδοτική εµπειρία µάθησης µέσω της αξιοποίησης των 
πλέον σύγχρονων τεχνολογιών τηλεκπαίδευσης.
 
Εικόνα 1: Οι άξονες του προγράµµατος.
Εκπονήθηκε ένα σχέδιο θεµατικών ενοτήτων  που κατηγοριοποιήθηκε σε τέσσερις άξονες. Το 
πρόγραµµα διατύπωσε τέσσερις άξονες δράσης, αυτούς της πληροφοριακής παιδείας, της 
ακαδηµαϊκής ανάπτυξης (στην Εικόνα 1 εµφανίζονται ως ένας άξονας), της επαγγελµατικής 
ανάπτυξης και της δια βίου µάθησης. Όπως είναι προφανές, οι άξονες αυτοί διευρύνουν 
σηµαντικά το τις τυπικές δεξιότητες που οι βιβλιοθήκες καλούνται να αναπτύξουν. Οι άξονες 
αυτοί αναθεωρήθηκαν  ως προς τη σύσταση τους ύστερα από την έκφραση των σύνθετων 
απαιτήσεων  της ευρείας και ετερογενούς οµάδας χρηστών  της Βιβλιοθήκης που 
ανταποκρίθηκε στο κάλεσµα συµµετοχής. Η κάθε ενότητα σχεδιάστηκε ώστε να 
ανταποκρίνεται σε ένα µοντέλο βιωµατικής µάθησης. Ορίστηκαν δηλαδή µετρήσιµοι στόχοι 
οι οποίοι συνδέθηκαν µε την ανάπτυξη συγκεκριµένων συµπεριφορών ή δράσεων. Οι 
συµπεριφορές και οι δράσεις αυτές υποστηρίχθηκαν από την  πραγµάτωση κάποιων 
δραστηριοτήτων, οι οποίες στηρίζονταν στις πληροφορίες που δέχονταν οι συµµετέχοντες 
από τις αντίστοιχες ενότητες.
2.2. Μεθοδολογία ανάπτυξης προγράµµατος
Κατά την πρώτη φάση η οµάδα εργασίας απευθύνθηκε στα µέλη της ακαδηµαϊκής κοινότητας 
και κατάφερε να προσελκύσει ένα σηµαντικό αριθµό ενδιαφεροµένων. Πιο συγκεκριµένα 
έγιναν δεκτές 85 αιτήσεις συµµετοχής από 19 τµήµατα του Πανεπιστηµίου µεταξύ των 
οποίων 4 µέλη ΔΕΠ και 2 µέλη ΕΕΔΙΠ. Οι ενδιαφερόµενοι καθοδηγήθηκαν από τα µέλη της 
οµάδας στα επόµενα βήµατα. Εξήντα τέσσερις συµµετέχοντες δηµιούργησαν  λογαριασµό στο 
συνεργατικό ιστότοπο (Wiki) και τριάντα οκτώ στην οµάδα (group) στο Second Life. Οι 
 
συµµετέχοντες ενηµερώθηκαν  λεπτοµερώς για τους στόχους του προγράµµατος και 
ανταποκρίθηκαν στο κάλεσµα της οµάδας εργασίας για την κατάθεση των προτιµήσεων τους 
και των  κατευθύνσεων που θα έπρεπε να έχει το πρόγραµµα. Καθ’ όλη τη διάρκεια του 
προγράµµατος προσέρχονταν στις εβδοµαδιαίες εκπαιδευτικές συνόδους είκοσι πέντε 
συµµετέχοντες κατά µέσο όρο. Μια από τις προκλήσεις του προγράµµατος ήταν να 
διατηρηθεί η υψηλή συνοχή της οµάδας και οι συµµετέχοντες να αναπτύξουν ενεργητική 
παρουσία τους στο πρόγραµµα. Αυτό επιχειρήθηκε µε πολλούς τρόπους, ένας εκ των  οποίων 
ήταν οι ασκήσεις, οι ψηφοφορίες και οι διαγωνισµοί. Στο τέλος κάθε συνεδρίας δινόταν 
κάποια «εργασία», την οποία έπρεπε οι συµµετέχοντες να ολοκληρώσουν και να 
παρουσιάσουν  στους υπολοίπους. Ορισµένες φορές η εργασία γινόταν αυτοτελώς και 
παρουσιαζόταν στον συνεργατικό ιστότοπο, ενώ άλλες φορές έπρεπε να ολοκληρωθεί εντός 
ειδικών εφαρµογών, βλ. Mendeley, ή περιβαλλόντων, βλ. εντός του Second Life.
Εικόνα2: Γενική όψη του εικονικού χώρου συνεδριών.
2.3. Διδάσκοντες
Ο αρχικός σχεδιασµός του προγράµµατος προέβλεπε την πρόσκληση εµπειρογνωµόνων όχι 
µόνο από τον  στενό ακαδηµαϊκό χώρο, αλλά από ευρύτερες οµάδες ειδικών. Ήταν κοινή 
πεποίθηση ότι το πρόγραµµα δεν µπορούσε να υλοποιηθεί από τους βιβλιοθηκονόµους που 
παραδοσιακά έφεραν εις πέρας το πρόγραµµα εκπαίδευσης της Βιβλιοθήκης. Αντ’ αυτού 
προκρίθηκε η συµπλήρωση του προσωπικού αυτού, το οποίο διατήρησε την παρουσία του σε 
συγκεκριµένες ενότητες, µε επισκέπτες οµιλητές από διάφορες οργανικές µονάδες του 
Πανεπιστηµίου Πατρών. Έγιναν µάλιστα και άλλα βήµατα, προσκαλώντας οµιλητές από 
Πανεπιστήµια του εξωτερικού, οι οποίοι συµµετείχαν ενεργά σε όλη τη διάρκεια του 
προγράµµατος µε συχνή επικοινωνία και αλληλεπίδραση µε τους συµµετέχοντες. 
 
2.4. Τεχνολογίες
Για την υλοποίηση του Ανοιχτού Εργαστηρίου χρησιµοποιήθηκε καταρχήν για τις 
εκπαιδευτικές συνόδους το κατάλληλα διαµορφωµένο και δυναµικό τρισδιάστατο εικονικό 
περιβάλλον στην πλατφόρµα Second Life το οποίο µεταβαλλόταν ανάλογα µε τις απαιτήσεις 
του εκάστοτε µαθήµατος. Η µάθηση συνεχιζόταν ασύγχρονα στον ιστοχώρο συνεργατικής 
µάθησης (Wiki). Παράλληλα, χρήσιµοι πόροι, νέα και πρόσθετο υλικό µελέτης 
συγκεντρωνόταν µέσω των υπηρεσιών κοινωνικής σελιδοσήµανσης diigo και Scoop.It. Οι 
ανακοινώσεις και η επικοινωνία µε τους συµµετέχοντες και άλλους ενδιαφερόµενους 
λαµβάνει χώρα τόσο µέσω του ιστολογίου (blog) του Εργαστηρίου, όσο και στα κοινωνικά 
δίκτυα (Twitter, Facebook). Τέλος, όποτε κρίθηκε απαραίτητο έγινε καταγραφή και ζωντανή 
µετάδοση της εκπαιδευτικής συνόδου είτε στην φυσική είτε στην εικονική τάξη στο Internet 
µέσω της υπηρεσίας Livestream.
3. Αποτελέσµατα 
Καθ’ όλη τη διάρκεια του προγράµµατος υπήρξε συστηµατική καταγραφή δεδοµένων για την 
πορεία του. Η καταγραφή αυτή ολοκληρώθηκε µε τη συνολική αξιολόγηση που προήλθε 
µέσω ενός ερωτηµατολογίου προς τους συµµετέχοντες. Σε γενικές γραµµές βρέθηκε υψηλή 
ικανοποίηση των συµµετεχόντων  και επίτευξη µαθησιακών  στόχων, υψηλός βαθµός 
ποιότητας επιµέρους συστατικών και παραγόντων του εκπαιδευτικού προγράµµατος, καθώς 
και πολύ υψηλό ενδιαφέρον συνέχισης φοίτησης σε επόµενο κύκλο σπουδών του Ανοιχτού 
Εργαστηρίου στο µέλλον. Δίχως σκοπό να παρουσιαστούν τα στοιχεία αυτά ως 
αντιπροσωπευτικά και γενικεύσιµα, λόγω του περιορισµένου αριθµού των απαντήσεων, 
αναφέρονται παρακάτω µερικά αποτελέσµατα που είχαν ενδιαφέρον για τη βελτίωση των 
επικείµενων κύκλων προγραµµάτων.
Οι περισσότεροι συµµετέχοντες στο ερωτηµατολόγιο, δηλαδή 15 άτοµα, ανέφεραν  ότι 
παρακολούθησαν έως το τέλος τις συνεδρίες του Εργαστηρίου. Υπήρξαν εννέα 
συµµετέχοντες οι οποίοι, ενώ ξεκίνησαν να παρακολουθούν το εργαστήριο, διέκοψαν την 
παρακολούθηση του Ανοιχτού Εργαστηρίου. Οι έξι από τους εννέα δήλωσαν  ότι άλλαξε το 
προσωπικό τους πρόγραµµα, ενώ οι τρεις δεν είχαν χρόνο για την  εκτέλεση των 
δραστηριοτήτων  του Εργαστηρίου και γι’ αυτό εγκατέλειψαν Στις ανοικτού τύπου ερωτήσεις 
υπήρξαν διάφορα ενδιαφέροντα σχόλια, όπως το παρακάτω:
Κρίµα που δεν µπορούσα να συµµετέχω κάθε Τετάρτη στο εργαστήριο. Τα µαθήµατα ήταν 
πολύ ενδιαφέροντα και πολύ χρήσιµα. 
 
Οι συµµετέχοντες δήλωσαν πόσο τους ενδιέφεραν τα µαθήµατα των τεσσάρων αξόνων του 
Εργαστηρίου. Η γενική εικόνα είναι ότι υπήρξε µεγάλο ενδιαφέρον σε όλους τους άξονες, 
όπως αναδεικνύεται στο παρακάτω γράφηµα. 
Γράφηµα 1: Δήλωση ενδιαφέροντος ανά άξονα
Υπήρξαν παρατηρήσεις και συστάσεις για περισσότερες ενότητες εκπαιδευτικού και 
παιδαγωγικού χαρακτήρα, οι οποίες να δείχνουν περισσότερες δυνατές εφαρµογές της 
τεχνολογίας στην εκπαίδευση. Πιο χαρακτηριστικά είναι το παρακάτω σχόλιο: 
Περισσότερη εµβάθυνση σε ζητήµατα που αφορούν την ασύγχρονη εκπαίδευση και τις 
αντίστοιχες πλατφόρµες. 
Τέλος, κάποια σχόλια υπέδειξαν την ανάγκη αναδιάρθρωσης του προγράµµατος και την 
δυνατότητα επανάληψης κάποιων  ενοτήτων. Αυτό θα είχε ως αποτέλεσµα την  ενίσχυση της 
εκµάθησης των στοχευόµενων δεξιοτήτων και όχι απλά την παροχή πληροφόρησης.
Επειδή δεν είχα χρόνο στη διάθεσή µου θα ήθελα πιο πολλές συναντήσεις πάνω σε κάθε 
ενότητα ώστε να συζητούνται οι δραστηριότητες και ίσως και κάποιες να γίνονται την 
ώρα της συνάντησης (όπως και έγιναν σε κάποιες ενότητες). Δηλαδή να υπάρχει η 
ευκαιρία της εµπέδωσης. Με κάποια θέµατα δεν πρόλαβα να ασχοληθώ. Έτσι θεωρώ ότι 
απλά εκτέθηκα στη γνώση της ύπαρξης κάποιων εργαλείων όχι όµως ότι τα έµαθα κιόλας.
Ίσως πιο αυστηρά χρονικά περιθώρια στην παράδοση του homework, το οποίο να είναι 
υποχρεωτικό κάθε εβδοµάδα.
Ο τοµέας των εργαλείων ανέδειξε ότι οι συµµετέχοντες στο εργαστήρι θεώρησαν ότι είχαν 
υψηλή εξοικείωση µε το συνεργατικό ιστότοπο. Μόνο δύο ανέφεραν ότι ήταν αρκετά 
εξοικειωµένοι και δύο ότι ήταν απόλυτα εξοικειωµένοι Οι εννέα από αυτούς που απάντησαν 
την ερώτηση αυτή σηµείωσαν ότι ήταν πολύ εξοικειωµένοι Ο ίδιος ακριβώς αριθµός 
απαντήσεων  αναφέρθηκε και για την εξοικείωση τους µε το Second Life. Οι απαντήσεις 
 
αυτές έδειξαν ότι µε την κατάλληλη µέριµνα και εκπαίδευση είναι δυνατόν να αρθούν οι 
επιφυλάξεις χρήσης περιβαλλόντων που δείχνουν µη οικεία, δυσνόητα και δύσχρηστα.
4.1. Διάχυση αποτελεσµάτων
Ως µια από τις παραµέτρους ενίσχυσης του ενδιαφέροντος των χρηστών  τέθηκε η 
εξωτερίκευση των  αποτελεσµάτων του εργαστηρίου. Στόχος ήταν να αναδειχθεί η πρακτική, 
να προβληθούν τα οφέλη της, αλλά και να εντοπιστούν οι αδυναµίες και να προσδιοριστούν 
τα περιθώρια βελτίωσης. Υπήρξαν ενηµερωτικές καταχωρήσεις σε έντυπα εντός του 
Πανεπιστηµίου, όπως το ενηµερωτικό δελτίο της Δοµής Απασχόλησης και Σταδιοδροµίας, 
αναφορές στον τοπικό τύπο, αλλά και αναφορές σε περιοδικά επιστηµονικών ενώσεων  (βλ. 
το δελτίο Applied Research in Virtual Environments for Learning της American Education 
Research Association) ή κοινοτήτων (βλ. η αναγνώριση από την  κοινότητα του Mendeley  ότι 
στο πλαίσιο του Εργαστηρίου δόθηκε το πρώτο εκπαιδευτικό σεµινάριο στον  εικονικό 
κόσµο). Παράλληλα έγιναν παρουσιάσεις σε συνέδρια για τους Εικονικούς Κόσµους και την 
ενσωµάτωση τους στην εκπαίδευση (Mystakidis, 2012). Σηµαντική υπήρξε επίσης η 
βράβευση του Εργαστηρίου µε τη Σφραγίδα Καλής Διδακτικής Πρακτικής από τη δράση 
Μάθηση 2.0+ (http://mathisi20.gr/). Το Εργαστήρι επιλέχθηκε ανάµεσα σε 91 προτάσεις και 
του απονεµήθηκε Σφραγίδα Καλής Διδακτικής Πρακτικής για την καινοτόµο αξιοποίηση 
Διαδικτυακών Εργαλείων στην  Εκπαίδευση & Δια Βίου Μάθηση, στα πλαίσια της δράσης 
Μάθηση 2.0+ του Πανεπιστηµίου Αθηνών. Η δράση Μάθηση 2.0+ έχει ως στόχο να 
αναδείξει τον  τρόπο µε τον οποίο καλές πρακτικές και καινοτοµικές πρωτοβουλίες ενισχύουν 
την εκπαίδευση και τη δια βίου µάθηση. 
5. Συζήτηση
Η διαδικασία ανάπτυξης και υλοποίησης ήταν επίπονη και απαιτητική. Έχοντας υψηλούς 
στόχους κατεβλήθη µεγάλη προσπάθεια για να αποδοθούν µε οµοιογενή τρόπο οι συνεδρίες 
των τεσσάρων αξόνων και να διατηρηθεί ακέραιο το ενδιαφέρον  και η συµµετοχή των 
χρηστών. Η πορεία υλοποίησης του προγράµµατος ήταν µια µεγάλη πρόκληση για το 
προσωπικό της ΒΚΠ, καθώς ήρθε σε επαφή µε πρωτόγνωρες καταστάσεις και προκλήσεις. 
Παρ’ όλα αυτά στα πλεονεκτήµατα κι οφέλη µάθησης συγκαταλέγονται:
1. Η διεπιστηµονικότητα και διαθεµατικότητα τόσο των διδασκόντων  όσο και του 
µείγµατος συµµετεχόντων έχει ως συνέπεια τη δηµιουργική συνάντηση εµπειριών, 
απόψεων, γνώσεων και δεξιοτήτων.
2. Η ευελιξία πρόσβασης και συµµετοχής εξ’ αποστάσεως.
3. Ο εµπλουτισµός της σύγχρονης πληροφοριακής παιδείας µε πολλαπλά κανάλια 
επικοινωνίας, όπως φωνή/ήχος, δηµόσια και ιδιωτικά µηνύµατα κειµένου, κίνηση, κ.α.
4. Η εµπειρία και εµβύθιση (immersion) σε νέες έννοιες κι εργαλεία.
 
Καθ’ όλη τη διάρκεια του προγράµµατος η οµάδα εργασίας εξερεύνησε τις προοπτικές του µε 
µεγαλύτερη ευρύτητα σκέψης και εκπόνησε ένα γενικότερο πλαίσιο αξιοποίησης των 
τεχνολογιών τρισδιάστατων  κόσµων. Έχοντας ως δεδοµένη την  πιλοτική εφαρµογή στο χώρο 
της ΒΚΠ, έκρινε σκόπιµο, µέσω του παραδείγµατος αυτού, αλλά και των συνεργειών που 
αναπτύχθηκαν µε άλλους φορείς του Πανεπιστηµίου, να αναδείξει τη δυναµική των 
περιβαλλόντων αυτών για το σύνολο των ιδρυµατικών δραστηριοτήτων. Πιο συγκεκριµένα, η 
οµάδα εργασίας κατέληξε στο συµπέρασµα ότι τα τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα 
µάθησης µπορούν να αξιοποιηθούν  µε διάφορους τρόπους, όπως η διεξαγωγή εκπαιδευτικών 
προγραµµάτων  εξ’ αποστάσεως και µεικτής µάθησης, η αναπαράσταση κτηρίων και η 
προσοµοίωση λειτουργιών, η διδασκαλία και έρευνα µελών ΔΕΠ Πανεπιστηµίου Πατρών και 
η δηµιουργία κοινοτήτων πρακτικής (Communities Of Practice).
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